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ТОР GAMES 


PIRATES OF THE CARIBBEAN: AT WORLD'S ЕМО | TWO WORLDS | PEGGLE 
UFO: AFTERLIGHT | TRANSPORT GIANT GOLD | L.A. STREET RACING 


ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Поредицата Tomb Raider има специ- 
ално място В сърцето ми. Това беше 
първата игра, Която успешно прене- 
се В третото измерение геймплея на 
платформени игри като Ргіпсе ої Регзја, 
Another World, Blackthorne и Flashback. 
Разглеждането на пространството u 
откриването на Връзки В него е нао-лю- 
бимото ми занимание В игрите, а ТВ го 
беше издигнал до неподозирани Висоти. 
Никоя друга игра не е успявала са ми 
достави такова интелектуално удовол- 
ствие. 

ТВі излезе на пазара през декември 
1996-а. Навършиха се 10 години от то- 
Ва паметно събитие и по този случай 
Crystal Dynamics се заеха със задачата 
да създадат гетаке на оригиналната иг- 
ра. Но ТВ: Аппмегзагу не е просто ТВ1 с 
по-хубава графика. Дизайнът на нивата, 
геймплеят и историята също са осъвре- 
менени. Балансът между новото и ста- 
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рото, между изненадващото и познато- 
то, е перфектен. 

На тези, Които са играли първата 
част, ще опиша Аппмегзагу лесно: пред- 
ставете си ТВ1 с по-убедителен сват, 
с физика и с обогатени загадки. Предс- 
тавете си го по-интересен, но едновре- 
менно с това по-приятелски настроен, 
по-разбираем и по-достъпен за обикно- 
Вените хора. И най-хубавото: Въпреки че 
Вече почти Всеки може да го играе, той 
не е загубил ни най-малко Красотата и 
сложността си - дори е по-комплексен 
от преди. Как е постигнато това чудо? 
С професионализъм, разбира се. 

Старият ТВі започва твърде тежко 
и мъчително и би отказал новите игра- 
чи (аз го изиграх наскоро с 3D ускорение, 
осигурено от програмата (1905) и 3a- 
това за хората днес Аппмегзагу е един 
прекрасен начин да се демонстрира Кра- 
сотата на поредицата. 


Историята 

лора на ТВі започва почти 
банално - Лара е наета от шефката на 
Майа Technologies (фирма за Компютри и 
Високи технологии) да намери един ар- 
тефакт. Но Впоследствие ще разбере- 
те, че скритото под повърхността на 
тази история е смайващо. Замисълът 
й минава много отвъд обикновено прик- 
лючение В стил „Индиана Джоунс“. Би 
трябвало да я сравня по-скоро с някой 
изключително оригинален фантастичен 
разказ. Накратко, заслужава си да мине- 


те играта дори само заради сюже- 
та. Големият проблем е, че идеята 
се разкрива В един финален обрат 
8 последните нива и следва да бъде 
изненада. Затова нямам право да я 
издавам на хората, Които не са ми- 
нали играта. 

Ето защо ми е трудно и да срав- 
нявам начина, по Който е предадена 
историята В стария и 8 новия ТВ, 
без да развалям изненадата, но мога 
Все пак да Кажа по половинчат начин 
следното: 

Това, което много ми хареса, е 
представянето на героште. Всеки 
един от тях е ужасно добре измислен 
като Визия. Освен че лицата им са 
невероятно изразителни, те дават 
перфектна представа за характе- 
ра - специално Натла и Ларсън бя- 
ха толкова прекрасни, че съм гледал 
филмчетата с тях пак и пак, докато 
установя, че Вече е минал час, а аз не 
играя, а още ги зяпам. 

Браво на Тоби за това, че е ре- 
шил да оголи, да освети и дори да 
увеличи моралните проблеми В исто- 
рията, Които аз бях забелязал още 
преди години, но обикновеният uz- 
рач за такива неща не мисли. Ста- 
Ва дума за това, че В началото Ла- 
ра нарушава договора си с Натла 
чисто и просто защото иска ар- 
тефакта за себе си. Плюс това 
дВама от наемниците на Натла - 
Пиер и Ларсьн - са противоречиви 
герои (особено В Anniversary). Те не 
са добри, но със сигурност не са и 
лоши. И двамата имат момент, В 
който им се отваря Възможност да 
застрелят Лара, но не само че не го 
правят, а Ларсън дори я спасява от 
убийците на Натла след Египетс- 
кото ниво (изиграйте филмчето с 
битката не един, а два пъти и ще се 
убедите сами). 

За разлика от другите игри, В ТВ1 
Враговете са диви животни, а хора- 
та Врагове се броят на пръстите на 
едната ръка. Всеки от тях е личност 
със собствен характер и история - 
съотВетно убийството на чоВек 
става сериозен и истински проблем. 
(Впрочем битките с хората против- 
ници не се развиват по Време на 
игра, а В интерактивни филмчета, 
чийто изход зависи от натискане на 
бутон В правилния момент.) 

Финалът на играта също е свър- 
зан с морална дилема пред Лара (ко- 
ято, уви, нямам право да разкажа) и 


е много по-добре развит от ориги- 
нала. 

Нещата, Които никак не ми харе- 
саха, са свързани с Виденията, показ- 
Ващи присъдата над Владетелката 
на Атлантида. В оригиналния ТН1 
присъдата й беше осъществена чрез 
технология, а 8 Аппмегзагу това ста- 
Ва с магия. Изобщо Атлантида бие 
на фентъзи и Комерс. Но да оставим 
настрана, че стилът на представя- 
не не ми харесва. Най-лошото е, че 
тіпосап и Оцаюрес (съдниците на 60- 
гинята владетелка) са показани като 
много надменни и едноизмерни, дока- 
то 8 ТА1 те спореха с нея и обясня- 
Ваха убедително мотивите си. 

Накратко, 8 Anniversary 
някои собития са освете- 
ни по-добре и с по-хубава 
дълбочина, а други пък са 
по-лошо разказани. Трудно ми е 
да тегля чертата. Въпреки прис- 
трастността ми Към ТВ1, Везните 
Все пак се накланят Към Anniversary. 
Причината е следната: В оригинал- 
ния ТВ историята беше ужасно пес- 
теливо поднесена между тежките и 
огромни поредици от нива; и стоеше 
100% забулена до самия финал - съм- 
нявам се, че днес някой би издържал 
това. Затова за новите играчи е по- 
добре да Видят новата исто- 
рия - поднасянето й не е 
толкова оскъдно. 


Обзор на нивата 
Новата са запа- 
зили атмосферата 
на ТВі: усещането 
за изоставеност, за тай- 
на, за това, че се намирате В мяс- 
то, В което човешки Крак не е стъп- 
Вал от хиляди години. 
Както Казах, Враговете Ви 
не са хора, а хищни зве- Е 
рове. Но битките са 
нишожен, пренебре- 
жим елемент от 
играта - основна 
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част от Времето си прекарвате В 
изучаване на храмовете и гробници- 
те. Всичко В тях е доразвито. Нап- 
ример 8 нивото Lost Valley (нивото с 
динозаврите) имаше загаака, свърза- 
на с намирането на зъбни Колела за 
механизъм, за да спуснете прегра- 
да-бент В реката. Сега тези Колела 
са огромни, движат се и Вие може 
да скачате по тях, стигайки до раз- 
лични части на гигантската маши- 
на. Самото ниво е много по-красиво, 
убедително и дори е по-разчупено 
(спускането по Водопада и пресича- 
нето на реката Крият интересни 
тайни). 
Нивото, 
което  най- 
много ми ха- 
реса, е St. 
Francis Folly. To- 
Ва беше една o2- 
ромна зала, 8 Ко- 
ято се намират 
стаите на различ- 
ни богове. В стая- 
та на Хефест - 60- 
га КоВач, имаше 
чук, Който може 
да Ви премаже, 
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както и гръмотевици, В стаята на ДамоКъл Висяха me- 
чове, при Атлас можеше да Ви притисне тежестта на 
целия свят, при Посейдон имаше загадка, свързана с 
плуване. Всяка от тези стаи съдържаше Ключ, който Ви 
трябва, а входовете им се намират В една отвесна без- 
дна - атрошена и проядена от Времето плетеница от 
етажи. Първоначално човек се чуди как ще може да слиза 
по разчупените етажи до дъното (без да се пребие) и 
после да се качва обратно горе, но скоро му намира ya- 
лома и го прави съвсем естествено. В Anniversary струк- 
турата на това ниво е запазена и доразвита. Загадки- 
те (базирани на физика и промяна на света) са изне- 
надващи и забавни (нама да Ви ги преразказвам). Но те 
допълнително обогатяват усещането и правят нивото 
много по-смайващо от и без това добрия оригинал. 

От друга страна, обогатяването невинаги е нещо 
положително. В Египет имаше две стаи една над друга - 
трябва да прелеете пясък от горната стая 8 долната, 
за да направите Купчина, по Която да се покатерите В 
един Коридор. В Аппімегѕагу Ком това е добавена и физи- 
ческа загадка с един механичен скарабеџ. Допълнител- 
ната загадка сама по себе си е прекрасна, но стаята 
с пясъка става претрупана и така се губи. акцентът, 
Важността на преливането на пясъка (Което е истинс- 
ки интересното събитие за мен). 

Това, което ме разочарова много, е осакатяването 
на едно от най-сложните и интересни нива В поредица- 
та - Тһе Cistern (Tomb ої Тпосап). В TR1 8 това ниво се 
наводняваха и отводнаваха различни стаи. Така Вместо 
да паднете В пропаст и да се пребџете, или да се на- 
рьгате на шипове, стърчащи от нея, бавно и спокойно 
плувате над тях. СВързвате помещения с Вода, стигате 
до тавана благодарение на Водата; или пък пресушава- 
те серия от стаи, за да своршите нещо „сухоземно“. В 
Anniversary не е така. Там Тһе Сізіегп е просто една ог- 
ромна зала (без допълнителни стаи), В Която променяте 
нивото на Водата, но не за друго, а за да накарате една 
дървена платформа (сал) да изплува на правилното мяс- 
то. Нямам нищо против тази, базирана на физика, ин- 
терактивна загадка (подобна беше уместно използвана 
и 8 St. Francis Folly), но тук Вече не е на място). Водата 
8 Тһе Cistern от ТВІ беше по-интересна, а нивото - no- 
оплетено и навързано. 

Като изключим The Cistern, нивата са подобрени и 
отлично проектирани. За съжаление не ми стигна Вре- 
мето да Видя последните две нива В Атлантида. А те 
са първият опит (не броим Fade їо Black) за органич- 
но 3D ниво. Там се намирате 8 жива сграда - стените 
пулсират като тупташо сърце, Вървите по мостове, 
изградени от нервна тъкан (има и интересни изненади, 
koumo обаче е по-добре да не издавам). От Видяното 
досега имам основание да Вярвам, че това уникално HU- 
Во е запазило добрите си страни В Аппмегзагу и те са 
доразвити. 

Изобщо, с изключение на Тпе Сізіегп, новите нива 
Включват още изпитания, допълнителни загадки и вза- 
имодействия. Едновременно с това нивата са по-из- 
чистени (няма досадни лабиринти, Което не значи, че 
архитектурата е осакатена, просто е по-разбираема 
и логична). Има си тайници, има алтернативни пъти- 


ща, може да изберете Коя задача да сВър- 
шите най-напред, има хубаво и разчупено 
пространство, 6 Което Виждате неща, 
Които още не може да стигнете, но по- 
Късно придобиват смисъл. Освен това 
нивата плавно преливат едно В друго 
и нама loading между тях, може да се 
Върнете и В предишно ниво, ако иска- 
те. Свобода. 

И последно, светът е много по-доб- 
ре обоснован и е 
по-убедителен. 


дбиж 

Голяма част 
от удоволстви- 
ето В играта ug- 
Ва от уменията на Лара. Плу- 
Вате през странни проходи, 
скачате по покривите, пълзите 
и се трркалате през подземни 
тунели, Катерите се по Кухата 
Вътрешна поВърхност на гигантс- 
ка статуа. 

Лара използва Всички движения от 
Legend (като те дори са подобрени и ga- 
Ват още повече свобода). Истински новите 
умения са две: освен че може да се Ка- 
тери по отвесни КолоВе, Лара може да 
балансира, застанала на един Крак 
Върху тесния им Връх, Както и да 
скача от Кол на Кол. Що се отна- 
ся до Куката й, Лара е измислила 
нов начин да я използва: освен 
за люлеене, тя може да служи 
и за тичане по стени и от- 
скачане от тях 8 различни 
посоки, горе-долу по същия 
начин, по Който Принцът 
използва Висящите от сте- 
на Въжета, за да удължава тичането си 
по нея. 

Най-хубавото е, че В немалко нива 
тежестта на тялото на Лара, както и 
инерцията от скоковете й Влияят на то- 
Ва, за което се хваща, то пропада или 
се завърта 8 друга посока (примерно 
Крило на прозорец би се затръшнало, 

а топуз би пропаднал, ако Лара се а 
Вкопчи В тях). Някои древни меха- 
низми В играта имат формата на 
символизиращи нещо статуи, а 
Лара често ги активира само 
с инерцията и тежестта на 
акробатичните си изпълне- 
ния. Куката Все още се 
използва и за решение на 
физически загадки. Още 
8 първия ТВ можехте да 
променяте околната сре- 
да (да срутвате Колони 
и тавани, да промена- 
те архитектурата на 
нивото), а тук нивата 
са още по-динамични 
и помещенията често 
се движат и променят 
В реално Време. 
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Къщата! 

на Лара заслужава специално Внимание. Тя е модели- 
рана да наподобява имението от ТВ1 и ТЕ, като еднов- 
ременно с това прилича и на Вече създадената В Legend. 


Заварвате имението 8 процес на pe- 
монт (строеж) - Все пак това е пър- 
Вата игра В поредицата, логично е. За- 
бавно е, че навсякъде са разхвър- 
ляни Книги, 6 koumo е очевидно, 
че Лара изучава неща, с Които й 
предстои да се сблъска В след- 
Ващите игри (например потъна- 
лия Кораб от ТВ2 и т.н.). Може да 
излезете и навън, В нощната ти- 
с шина на двора, да се разходите 8 
лабиринта от чемшир (този пот 
имате Карта, за да не се за- 
| губите). Прекрасно е, атмос- 
Й ферата е спокойна и подтиква 
» Към размисъл и изследване. 
Имението е напълно ново, от- 
делно, незадължително ниво, чишто 
тайни може да разкриете. Загадки- 
те донякъде напомнят за Куестове- 
те, защото за да получите достъп до 
някакво място, трябва Вече да имате 
предмет, но са по-интерактивни и Жи- 
Ви (примерно трябва да си намерите 
куката и едва след това може да дос- 
тигате Високите места 668 физкул- 
турния салон). Най-накрая дори може да 
промените нещо, Което засяга цялото 
имение и околността, и именно такива 
действия, с Които играчът оставя от- 
печатък Върху света и го променя Към 
по-добро, придават смисъл на играта. 
Впрочем разкриването на тайни- 
те В Къщата и В истинската иг- 
ра отключва различни награди - нови 
дрешки за Лара, Концептуални рисун- 
Ки за локациите и героите В играта, 
музика и много други. Истински го- 
тини са отключващите се Комента- 
ри В нивата, В Кошто, също Като 68 
DVD филм, авторите на играта обяс- 
няват дизайнерските си решения (иде- 
ята за това е чопната от Half-Life 2: 
Aftermath). 


Недостатъьъците; 
ТВ: Anniversary не е само песни, цве- 
тя и рози. Първо, В играта има бъгове, 
сВързани с Колизията на Лара с околния 
сВят. Понякога, Когато е до ръб, Ла- 
ра не може да реши дали е стопила на 
земята, или пропада и така Временно 
зациКля - не прави нито едното, нито 
другото. Големият проблем е, Когато 
тези бъгове Водят до смъртта Ви. Аб- 
сурано е, но ако скочите със засилка, 
тя няма да се захване за Вертикалните 
пръти (Вместо това трябва да скочи- 
те със скок от място). Когато пропус- 
не да се хване за Кол (и Вместо това 
премине ПРЕЗ него), ще има да псувате 
играта (за да не се случва това, ска- 
чайте от Кол на Кол Като Принца и не 
използвайте допълнителните посоки). 
От друга страна, бъговете помагат 
понякога - ако Ви удари нещо и падне- 
те от много Високо, няма да умрете 
просто защото играта е решила, че Bu 
стига толкова болка за днес. 

Също така Лара не може да се докос- 
не или хване за Всичко и бива om6- 
льсната от някои обекти, защо- 
то те просто не са разрешени 
за пипане. В играта на Тоби - 


Сайвоп - не беше така, там анима- 
цията и Колизиште бяха ненадминати, 
Всички съприкосновения на героя със 
света бяха естествени. Този факт, на- 
ред с много други улики, ме накара да 
осъзная, че Тоби Гард Всъщност няма 
голяма Власт и участие В дизайна на 
новия ТВ, ае просто лицето му: „Ето, 
Вижте, наш съветник е създателят на 
Лара. Разбира се, ние може и да не слу- 
шаме съветите му.“ 

ИИ-то 8 играта също е зле - жи- 
Вотните често се забиват В някоя 
стена, или пък не бягат, Когато има- 
те преимущество. За сравнение, В ТВІ 
по-подвижните от тях се Катереха по 
скали, стълбища и Коридори и успешно 
стигаха до вас. (Да се утешим с фак- 
та, че са запазени забавни неща като 
това, че някои хищници могат както да 
плуват ВъВ вода, така и да се придбиж- 
Ват на сушата - става дума за плъхо- 
Вете и Крокодилите.) 

Графиката Вече нама next generation 
опция Като 8 ТВ: Legend. Да, Лара oc- 
таВя стъпки, когато е студено, изди- 
ша пара, цапа се (дори по дланите й 
остават белези от ръбовете, за които 
се е захващала), мокри кожата и дре- 
хите си... Но ми липсват грапавините 
и обемът на текстурите от |едепа. 
Не знам защо са махнали тази опция - 
защото-на пазара няма видеокарта, на 
която да Върви с достатъчен брой kag- 
ри-В секунда? Или пък са оставили ma- 
зи екстра само за потребителите на 
Windows Мізіа? В графиката също има 
малки бъгове - например Въпреки че Ве- 
че сте пресушили някое помещение, по 
стените Все още има динамични опб- 
лясъци от Водата. 

Най-накрая - цепнатините. От 
Legend насам стенште на нивата са 
прорязани от цепнатини. Лара се прид- 
Вижва по тях: скача от цепнатина на 
цепнатина, има цепнатини под, над, 
около нея, навсяКъде цепнатини. Всичко 
това беше направено, за да се сьзда- 
де усещането за акробатична свобо- 
да, налично В поредицата за „Принца 
на Персия“. Но цепнатините Всъщ- 
ност създават изкустВено усещане - 
Всичко е прорязано от линии и Вече и 
самия сВят започвам да Възприемам 
така: ето тук има Колона (Вертикал- 
на линия), а тук гимнастически прът 
(хоризонтална линия), а тук Връх на 
Кол (точка). Ужасно е! Защо не Върнат 
катеренето по стени и тавани - то е 
много по-естестВено и Красиво. Най- 
малкото равнината е нещо повече от 
линията. 

Оценката 

Както Винаги задълбах 8 негатив- 
ните неща. А Всъщност играта е тех- 
нически изпипана - стилна, Красива 
графика, удобен и лек, но интелигентен 
геймплей. Дори бих казал, че е най-доб- 
рата ТН игра досега - независимо дали 
сте играли ТВ или не, независимо дали 
обичате поредицата, или сте разоча- 
ровани от нея, си струва да опитате 
именно Anniversary. 
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„Карибски пирати“ безспорно е 
шедьовър Във фентъзи жанра. Kom- 
бинирайки по много успешен начин 

приключенски и екшън елементи и 
примесвайки ги с мистицизма на 
пиратските истории а ла Робърт 
Луис Стивьнсьн - заглавието е 
оставило отпечатък 8 съзнани- 
ето на мнозина. Първият филм 
излезе през далечната 2003 годи- 
на. Сюжетът му беше завършен и 
несъмнено малцина очакваха, че ще 
има продължение. Три години по- 
Късно, през 2006 г., излиза Вторият 
филм - Dead Man’s Chest, чийто om- 
Ворен финал „дава хляб“ за появата 
на третата част А Мога Епа ma- 
зи пролет. Както стана модерно В 
последно Време, по повечето Касови 
филми се правят компютърни игри. 
„Карибски пирати“ не прави изклю- 
чение. След Като през 2003 година 
беше издадено заглавието Legend ої 
Jack Sparrow, разказващо историята 
на симпатичния пиратски Капитан, 
предхождаща действието В първия 
филм - Време беше да се пояВи нова 
игра, посветена на събитията В про- 
дълженията. И така Disney издадоха 
А Мопаз Епа. 


Историята 

Хлапакът Уил Търнър е единст- 
Веният оцелял, след Като Корабът, 
с Който пътува за Америка, е напад- 
нат от пирати и унищожен. Откри- 
Ва го Елизабет Суон, Която е още 
момиче и Войниците от Кораба на 
баща й (губернатора на Порт Роял) 
го спасяват от неизбежна гибел. Тя 
открива у момчето странен меда- 
льон с изографисани Върху него череп 
и Кости. Взима го у себе си, без никой 
да разбере. Когато пораства, имен- 
но той става причина прокълнатите 
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пирати от „Черната перла“ да напад- 
нат Порт Роял, да го опожарят и да я 
отвлекат на кораба си. Младият Уил 
и симпатичният пират Джак Спароу 
поемат по следите на бандата на 
капитан Барбоса. Младежът иска да 
спаси девойката, В която е Влюбен, 
докато Джак желае да си Върне Кора- 
ба, Който преди това е притежавал и 
Барбоса е превзел чрез бунт. 

След редица премеждия двамата 
достигат до Острова на мъртвите, 
където пиратите искат да избьр- 
шат ритуал. На медальона, който са 
Взели от Елизабет Суон, е била зака- 
чена древна монета от съкровището 
на Кортес. Някога пиратите са отк- 
рили неговото съкровище и са профу- 
кали златото за ром и жени. Но ги е 
настигнало проклятието на ськрови- 
щето и са се превърнали В не-мърт- 
Ви. През деня с тела на живи хора, а 
на лунна светлина - скелети. Togu- 
ни са им отнели да съберат Всички 
монети и накрая са открили послед- 
ната. Но преди да успеят да се ос- 
Вободят от проклятието и отново 
да станат хора, трябва да пролеят 
кръвта на още един пират - тази на 
техния събрат Уил Търнър „Каиша“, 
чисто син е младият Уил. 

Елизабет Суон, младият Търнър 
и Джак Спароу успяват да победят 
Капитан Барбоса, Като премахват 
проклятието, и Джак го застрелва 
с единствения патрон В пистолета 
си, пазен от него дълги години за 
тази цел. Но над тях е надвиснала 
нова опасност. Някога Дейви Джо- 
унс, предводителят на зловещия Ко- 
раб „Летящия холандец“, е извадил от 
морската бездна „Черната перла“ за 
Джак Спароу, Който е сключил сделка 
с него. Сега обаче той е отново на 
линия и търси отплата рис 
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умния nupam, докато бащата на 
Уил Търнър е пленник на кораба 
на Дейви Джоунс. Настьпили са 
смутни Времена, В Които три- 
мата герои трябва да съберат 
съвета на пиратските предво- 
дители и да решат содбата на 
гилдията. 


Играта 

Действието започва В пират- 
ския затвор, Където Джак Спа- 
роу е пленник. Както обикновено, 
съдбата е на негова страна и 
той успява да се измъкне от Ки- 
лията. Предстои му да преброди 
Крепостта затвор и да избяга с 
дървен Ковчег, гребейки с Крака 
на мъртвеца, затворен 6 него. 
Играта започва точно Както и 
началото на Втория филм от се- 
рията. Следващото ниво ни дава 
контрол Върху Уил Търнър, Който е 
попаднал на Острова на Каниба- 
лите, носещ зловещото название 
Isla Ое Pelegostos. След Купища 
перипетии и безумно плаване с 
дърВен сал по бурната река два- 
мата с Джак Спароу се измъкват 
невредими и отплават с „Черна- / 
та перла“ за Порт Роял. Там пи- 


ратският капитан трябва да á ~ 


спаси първия от пиратските 
Водачи и да избяга. Научавайки, 


№ 


че Елизабет Суон е поела към й. | 
Тортуга В търсене на люби- 
мия си (Уил Търнър), приключен- а 


ците поемат Към пиратския 
пристан. По пътя си обаче те 
попадат на разгневения Дейви 
Джоунс, Който има Вземане-да- 
Ване с Джак Спароу и след сери- 
озна доза екшън Уил Търнър ус- 
пява да открадне КлЮча за „са 
а“ - 


256 Мбайта 
64 Мбайта 
1,4 Гбайта 
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Gan митре, 


на пиратския капитан) и дава обеща- 
ние на баща си да го освободи. 

Това са първите няколко нива, 
които Въвеждат В историята на иг- 
рата и разкриват фабулата, която 
трябва да следвате, а именно - да 
се сдобиете с Ключа, да намерите 
сандъка, да съберете съвета на пи- 
ратските Водачи, да победите зло- 
Вещия Дейви Джоунс и... Нека обаче 
спра дотук. Не искам да Ви разваля 
удоволствието да разберете. какво 
става, нито Какъв е завършекът на 
филма (ако не сте го гледали, В Кое- 
то се съмнявам). 

Самата игра е разделена на два- 
найсет нива, Които се играят пос- 
ледователно и бавно Ви разкриват 
сюжета. Историята обединява случ- 
Ващото се ВъВ Втората и третата 
част на филма, но го поднася В няка- 
къв синтезиран вид - максимално on- 
ростено и леко променено за целите 
на геймплея. 

Начинът на игра е В типичния 
slash&kill стил. Основните пречки по 
пътя Ви са ордите Врагове, Които на 
определени места са неизчерпаеми 
и обикновено трябва да свьршите 
нещо, за да спрат да прииждат и да 
продължите нататък. Разбира се, 
това не означава да млатите яко 
противниците (макар безспорно то- 
Ва да помага). Имате два бида стан- 
дартни удари - бърз 
Вият нанася по-малко 
да извършите ова такива за 6 
то, през което да изпълните. един 
мощен. Съществува Възможност да 
направите специална ата 
е т.нар. комбо. Тези уд 
смъртоносни за Враг 
Кой от босове! 
озни поражения. Ос 
може да блокирате тивно пе 
атаки. Тактиката е задължителна 
за случаите, когато се биете с някой 
от босовете, Които са с по-голям жи- 
Вот и безумното изсипване на удари 
е чиста доза сдмоубиство. При тях 


ход, и не е предвидена Възможност за 
скачане. Възможно е В дадени ситуа- 
ции да извършите някое от посочени- 
те действия, но то е Вследствие на 
„кинематографско“ действие, Когато 
наблюдавате дадена междинна сце- 
на и В нея чрез натискане на дадени 
Клавиши определяте дали героите Ви 
са успели да реагират В ситуация- 
та. Реализацията е подобна на та- 
зи, използвана 8 Resident Ем! 4. Като 
пример може да се даде случката на 
Въжения мост на Острова на Каниба- 
лите. Там първо трябва да размени- 
те позициите си с Джак Спароу, пос- 
ле да хванете единия от Канибалите 
и да го хвърлите от моста и след 
това да бутнете и другия. Понеже 
няма точно определени Клавиши за 
извършване на посочените дейст- 
Вия, когато трябва да свършите ня- 
Кое от нещата - на екрана се появя- 
Ва иконка, обозначаваща съответния 
Клавиш (стрелка, удар, блок и т.н.), 
Който трябва да натиснете, преди 
да е изчезнала. Иначе действието е 
неуспешно и загивате (хубавото е, 
че когато бъдете убит, не започва- 
те отначало, а от последната Клю- 
чова позиция). 

Имате дба основни показателя. 
Първият е кръвта и Когато тя падне 
до нула - загивате. Тя се Възстано- 
ВяВа, Като изяждате пилета, а съ- 


що и В началото на Всяко ниво, или 
след Като сте загинали. Вторият е 
дефанзивният рейтинг. Представ- 
лява няколко Крогчета, Които бавно 
се топят, докато се защитавате. 
Когато атакувате, те се Възста- 
новяват. Освен това разполагате и 
с инвентар. Предметите В него са 
ограничени като Вид и Включват пи- 
лета, пистолети, ножове за хворляне 
и бомби. 

Целта В отделните нива не се 
свежда само до това да избивате 
камарите от Врагове, Които Ви за- 
ливат отвсякъде. Имате определени 
задачи и допълнителни мисии. Основ- 
ните задачи са свързани: с успешно- 
то изиграване на нивото. Обикнове- 
но са посочени още В самото начало 
на нивото, но се случва някои от тях 
да са неизвестни, докато играта не 
Ви ги разкрие В даден момент. До- 
пълнителните мисии Ви носят 60- 
нус точки и предмети, а също така 
отключват нови персонажи, с които 
може да се Впуснете на арената при 
режим „предизвикателство“ (избира- 
те ниво, където В ограничен екран 
трябва да избиете даден брой Враго- 
Ве, да съберете определено Количес- 
тво злато или да изпълните няколко 
комбота. 


Графика, звук и музика 

Визуално At World's Епа изглежда 
трагично. Графиката е Като за игра 
отпреди две-три години и ясно личи, 
че е правена за конзола. Музикалното 
оформление е страхотно - Все пак 
е Взето направо от саундтрака на 
филма. Звуковите ефекти са бедни, 
еднообразни и дигитализираната реч 
звучи стерилно. 


Заключение 

Очаквах много повече от А 
World's Епа - не само от играта, но 
и от филма. Останах разочарован. 
Заглавието изглежда набързо ска- 
льпено, за да се появи по Времето 
на филмовата премиера. Наред със 
средното ниво на графиката и 38y- 
ковите ефекти се забелязва липса 
на оригиналност и динамика В гейм- 
naea. Опростеният начин на игра 
прави заглавието подходящо за деца, 
макар да е спорно доколко детски е 
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Two Worlds е много Красива и инте- 
ресна игра, задължителна за феновете 
на жанра. Казвам го В самото начало, 
защото В статията ще прочетете 
доста Критики и е Възможно да оста- 
нете с Впечатленџето, че играта не 
си заслужава. Това не е така. Просто 
някои неща В нея не отговарят на ua- 
лостните й претенции. А щом разра- 
ботчиците смятат, че творението им 
е достойно да се мери със суперхито- 
Вете на пазара, то е разумно и да бъде 
оценавано по същите критерии... 

Ако трябва да се определи графика- 
та с една дума, тя е Красива. Дали на- 
истина е по-красива от тази 8 Oblivion, 
е спорен Въпрос. Аз лично не смятам 
така (ще се обоснова по-долу защо), но 
това, Което ще Видите на монитори- 
те, е прилично изпълнение, Което стоц 
доста над средното ниво 8 жанра. За 
съжаление това идва В Комплект със 
системни изискванџа, koumo също са 
над средните. Дори на Конфигурация 
над посочената Като минимална, игра- 
та не Вървеше съвсем гладко. 

ДВиженията са пресъздадени с 
motion capture и по Време на битките 
изглеждат добре. Проблемът е, че са- 
мите модели на персонажите са малко 
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ръбести, особено В лицата. Да не го- 
Ворим за това Колко неубедителни са 
движенията на Конете Като графика и 
Като поведение. Иначе ако не се двц- 
жат, не са чак толкова зле. От друга 
страна, противниците и животните 
В цграта изглеждат добре, Когато се 
дВижат, но понякога заемат странни 
положения, Когато умрат. Rigor mortis, 
цли не, никой не може да ме убеди, че е 
нормално падналият противник да ос- 
тане с един Крак ВъВ Въздуха В поза на 
паднало пластмасово Войниче. Добре, 
че се случва рядко. 

Друг проблем е лицевата анимация 
на героите. Може да съм се разглезил, 
но след Bloodlines (а това беше преди 
2 години и половина) очаквам да Виж- 
дам лица, излъчващи ясно различими 
емоциц. Вместо това тук имаме сту- 
дени физиономии с еднотипни мимики 
В комбинация със зле реализиран lip- 
synch. Зная, че играта се предполага 
да излезе на дузина езици, но можеше 
поне В английската Версия хората да 
не изглеждат, Все едно наистина Каз- 
Ват това, Което се чува. Отделно има 
и разминавания между текста на суб- 
титрите и произнесените реплики. Ни- 
що фатално, но Все пак го има. 

В графа „оплаКВания“ съм длъжен да 
Включа и clipping проблемите, koumo за 
съжаление продължават да са си не- 
що обичайно В игрите. Не е нормално 
мечът ми да потъва В гърба на Коня, 
Който яздя! В играта има далеч по-гру- 
би моменти - пазачи, минаващи през 
затворени Врати (дори стени), трупо- 
Ве, падащи през някоя стена или скала 
и т.н. Да не говорим, че Веднъж си за- 
губих Коня, защото потъна В скала, а 
Впоследствие се появи Върху нея, omkv- 
дето не можах да го сваля! 

Проблеми има и при магиите - Вну- 
шителната огнена стена например се 
оказва доста едноизмерна, ако я заоби- 
Колите отстрани, но пък това послед- 
ното е умишлено, Вероятно с цел да не 


ТОРМАВЕ INTERACTIVE / 
SOUTHPEAK INTERACTIVE 


се товари повече u без това npemoßa- 
рената РС Конфигурация. ДоКолко това 
решение е добро, е съвсем друг Въпрос, 
но Виждайки неспособността на екипа 
да оптимизира някои други аспекти от 
играта, Вероятно е единственото, за 
Което са се сетили. 

След Като прочетох ВсичКо написа- 
но дотук, и аз самият се усъмних дали 
играта е толкова добра, колкото Казах 
8 началото. ЗатоВа ще спомена и накоџ 
от положителните неща, за да разбе- 
рете, че първоначалната ми оценка не 
е била съвсем безпочвена. 

СВетът на играта е огромен (35 
квадратни Километра) и изглежаа прек- 
расно. Имаме различни Видове терени 
(гори, градове, пустини, мъгливи пла- 
нини u т.н) и Всички те изглеждат 
приблизително толкова добре, Колкото 
8 Oblivion, а В накоџ случаи и по-доб- 
ре. Особено Впечатление ми направц- 
ха градовете (Всеки със запомняща се 


архитектура), Които те Карат да се 
чувстваш някак умален под надвисна- 
лите крепостни стени и сгради, както 
и езерата, Които изглеждаха просто 
зашеметяващо, дори и на орязани Hac- 
тройки. 

Магиите са прекрасно реализирани, 
макар и да не изглеждат революционно, 
а моделите на хората и животните (8 
тази графа Влиза и ВсякаКва нереална 
и митологична фентъзи паплач, с Коя- 
то ще се запознаете В играта, докато 
тя на свой ред опознава меча Ви) никак 
не са лоши Като цяло Въпреки горните 
критики. Оттам и Високата оценка В 
това направление. 

След Всичко Казано за графиката е 
Време да обърнем малко Внимание и на 
звука. А той, поне според мен, изобщо 
не е на суперхитовото ниво, на Което 
са се надявали авторите. Озвучаване- 
то на героите е доста посредстВено – 
интонацията и изобщо подборьт на 
гласове някак си не отговарят на пред- 
ставите ми Как би трябвало да звучат 
нещата, а разминаващият се ћр-зупсћ 
не подобрява никак положението. От 
друга страна, ВсичКо останало (музика, 
звуци от околната среда и т.н.) е на 
съвсем задоволително ниво. Като го- 
Ворим за гласовете, трябва да подчер- 


тая, че е Възможно проблемът да е 8 
моя телевизор (глава), защото побече- 
то западни Колеги се прехласнаха пред 
професионалното озвучаване. 

Що се отнася до геймплея - там 
няма особени изненади. Главният игро- 
Ви персонаж е мъж, Който търси сест- 
ра си, отвлечена от бандити. Имате 
приемливи Възможности за Кьстьмизи- 
ране на Вида на героя (но не и на пола 
му). В течение на играта ще може да 
специализирате В една от трите Кла- 
сически области: близък бой (тејее), 
стрелба с лък (ranged) и магии, Като 
специализацията Ви В някоя от тях не 
ограничава развитието и В другите. 
Първите две алтернативи по същес- 
тво не подлежат на обяснение, а тре- 
тата специализация е обвързана с изу- 
чаването на около 100 заклинания, Коц- 
то трябва да откриете или закупите, 
за да ползвате. Това поне теоретич- 
но поощрява изучаването на Картата, 
Въпреки че при мен не сработи добре 
заради Вроденото ми нежелание да се 
бутам из райони, несвързани пряко с 
основната ми задача. 

Без значение дали изберете играта 
с melee оръжие (която се състои глав- 
но В набиране по Копчетата на миш- 
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ката В най-добрите традиции, докато 
Виртуалното Ви „аз“ изпълнява поре- 
дица от удари), или някоя от другите 
алтернативи (които не са чак толкова 
различни Като геймплей, но пък маги- 
ите са значително по-награждаващи 
Визуално), ще имате Възможността 
да изпълните значително Количество 
мисии и да намалите осезаемо попула- 
цията на много Животински (и разбой- 
нически ©) Видове, да освободите сес- 
тра си и да откриете, че това далеч не 
е Краят на историята. 

Two Worlds създава много специфич- 
на атмосфера и мога с чиста съвест 
да Кажа, че рядко съм попадал В по-жив 
игрови сват. В това отношение авто- 
рите получават поздравленията ми, за- 
щото В никой момент нямах чувство- 
то, че хората просто си седят някъде 
и чакат моята поява, Вместо да се за- 
нимават с ежедневните си дейности. 

Тук трябва да отбележа два мо- 
мента, които, макар да са реализирани 
и преди, са рядкост В игрите от Жан- 
ра, а не би трябвало да е така. Едини- 
ят е изтребимостта на фауната, Кое- 
то ще рече, че като убиете нещо, то 
си остава мъртво. Това за мен е от 
голямо значение, защото ми е омръз- 
нало да се бия с едни и същи неща 100 


пъти само защото се налага да мина 
през даден район, но авторите на иг- 
ри В последно Време явно не споделят 
мнението ми по този Въпрос, защото 
ми е трудно да се сетя за друга игра, 
излязла тази година, В Която нещата 
да стоят така. 

Вторият момент донякъде е сВър- 
зан с първия и той е, че действията Ви 
имат реално отражение Върху света. 
Трябва да си призная, че не играх дос- 
татъчно, за да се убедя доколко значим 
отпечатък мога да оставя 8 битието 
на Виртуалните хорица, но от Видяно- 
то В тази насока останах с много доб- 
ри Впечатления. 

Бих могъл да пиша още много за 
различните нововъведения В играта, 
които, макар и невинаги напълно умес- 
тни, я правят заглавие, Което трябва 
да се Види, но мисля, че ако с Всичко 
казано дотук не съм Ви убедил, едва ли 
ще успея. В заключение ще Кажа само, 
че ако решите да ме послушате и да 
инсталирате Two Worlds, е желателно 
да сложите и последните драйвери за 
Видеокартата и да раїсһ-нете играта 
до последна Версия. Това далеч не pe- 
шаВа Всички проблеми на заглавието, 
но поне ще ги намали до приемливи гра- 
ници и ще Ви спести доста ядове. 
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Няма хлапета, koumo да не оби- 
чат да играят В пясъчниците с ба- 
гери и Камиони, да чертаят пътища 
по асфалта и Върху тях да си провеж- 
дат състезания с Колички, а у дома 
да строят жп линци, по Кошто да пус- 
Кат влакови Композиции. Exxx... Като си 
спомня детските години, ме обхваща 
носталгия. Ако и при Вас е така, значи 
{усооп-ите са Вашите игри. Навреме- 
то две заглавия от този жанр Han- 2 
равиха истински бум - Railroad 
Tycoon и Transport Tycoon, чиито ||| 
имена сами говорят, че става | 5 
Въпрос за Влакове, камџонц, Ко- ~ 
раби и самолети. 

Настоящата статия не е пос- 
Ветена на тях, а на Transport Giant, за 
Която може да се Каже, че е наследник 
на КултоВвия Transport Tycoon. Играта 
излезе преди около дВе години, но то- 
гаВа не й обърнахме достатъчно Вни- 
мание и тя не намери място на стра- 
ниците на рубриката. По-Късно се по- 
яви и разширението й, а сега двете 6 
комплект са преиздадени Като „Златна 
Версия“ (Gold Edition) на заглавието, за 
да могат онези, Които са ги пропусна- 

; ли, да им се насладят. 

чо Подобно на своя предшес- 
тВеник Transport Сам 
залага Върху изг- 
ражаане- 
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то u управле- 
нието на транспор- 
= тна империя, чиято голе- 
мина зависи най-Вече от размера 

на игровата Карта. В нея имате Въз- 
можност да извършВвате превози с Bca- 
какви транспортни средства, за които 
се сещате. Общо могат да се разделят 
В три категории - сухопътни, мор- 
_ ски и Въздушни. Към сухопът- 
ще ите Влизат Кербани, 
‚ ka- 
миони, 
тирове и ав- 
тобуси, а също така 
и Влакови композиции (с пар- 
ни, дизелови и електрически локо- 
мотиви). Въздушните са представени 


от дирижабли, самолети и Вертолети, , 


докато плавателните съдове са 
само Кораби (подводниците Я 
са пренебрегнати, по- 
ради Което не разчи- & 
тайте да имате на | 
разположение такива). 

Из игровата Карта са разпръснати 
определен брой градове и множество 
индустриални обекти (мини, ферми, 
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Процесор: 
Памет: 64 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбайта 


Дисково пространство: 1,2 Гбайта < 
~. 4 ща 


Ки). Мините, фермите и сечищата 
са генератори на суровини, koumo 
се използват от заводите, за да 
# се произведе междинна или Край- 
на продукция. Междинната продук- 
ция е резултат от дейността на 
преработвателните Комплекси и е 
ресурс за създаване на завършен про- 
дукт. Крайният консуматор са градо- 
Вете. Те поемат ВсичКото произведено 
Количество сол, яйца, хартия, тухли, 
дрехи, месо и строителни материали. 
Също така те са генератор на 
пътници и поща. 

Докато градовете 
представляват Hakon- 
Ко дузини Къщи и здания, 
свързани с пътна инфраструктура, UH- 
дустриалните обекти са буквално пос- 
таВени някъде сред полето. Към тях 
не Водят никакви пътища (осВен при 
готовите Карти, Където някои от тях 
са сВързани), така че преди да започ- 


«а 4 


ШФ бо трябва да направите път (пос- 
ледното не се отнася за морския и 
Въздушния транспорт). 

Когато започнете ноВа игра, 


трябва да огледате Внимателно Кар- 


тата и да прецените Кой сектор от 
икономиката е най-благоприятен за на- 
чало. Обикновено това са по-доходни- 
те и по-близки предприятия. Изборът 
на такива Ви осигурява или по-голям д0- 
ход на единичен превоз, или повече пре- 
Вози за интервал от Време. Не е жела- 


& 
ду телно В самото начало 
г да се хвьрляте Върху 
нещо грандиозно. Съ- 
що така е хубаво да се 
насочите Към снабдяване на 
завод със суровини, защото 
без тях той не може да про- 
изведе своята продукция, т.е. 
няма да има Какво да натоварите. 

Например ако имате нефтено нахо- 
дище В близост до химическа лабора- 
тория – свързвате ги с път и купувате 
няколко цистерни, с koumo да транс- 
портирате добития петрол. Захранена 
със суровина, лабораторията започва 
да произвежда химикали. На по-далеч- 
но разстояние откривате завод за из- 
куствени торове и ферма за царевица. 
Построявате железопътна линия от 
лабораторията до завода. Купувате 
Влакова Композиция, с която започвате 
да пренасяте произведените химикали 
до завода. ЗакупуВате и наколко тира. 
Тях използвате за превозване на изкус- 
тВените торове от завода до ферма- 
та. После царевицата може да транс- 
портирате до най-близкия град. 

При създаването на дадена транс- 
портна Връзка се нуждаете от наколко 
неща - място за товарене, път и тран- 
спортни средства. Мястото, Където 
се товари стоката (може да е склад, 
спирка, гара, летище или док 8 зависи- 
мост от Вида на използвания транс- 
порт), трябва да бъде построено 8 бли- 

зост до обекта, Където ще 
5- я разтоварвате. 


звате 
ги с път, Като 
е разумно да ползва- 
те част от Вече построен 

такъв, ако е налице. После Купувате 
съответните транспортни средства 
от депото. Създавате нов маршрут - 
избирате Кое ще е транспортното 
средство, Коя ще е началната точка, 
Вида на стоката и Количеството, Кое- 
то ще бъде натоварено, и накрая Къде 
ще бъде разтоварена. Оттам нататък 
остава само да Видите Какъв доход ще 
Ви донесе дадената дестинация и Впос- 
ледствие да я модернизирате или да я 
закриете на по-късен етап от играта, 
ако се превърне В губеща. 

Важно е да се съобразявате с фак- 
та, че Всяка група транспортни средс- 
тВа има различни модификации според 
Вида на пренасяния товар. Така напри- 
мер автобусите са предвидени за пре- 


Воз на пътници и не могат да бъдат 
товарени със суровини или стоки. Moc- 
ледното е работа на Камионите. При 
тях има няколко модела — самосвали, 


цистерни, камиони за дървени трупи и >? 


тирове. Съответно тяхното приложе- 
ние е за пренасяне на суровини (като 
чакъл, глина, сол, Въглища и царевица), 
петрол, дървени трупи и потребителс- 


Ки или междинни стоки (химикали, то- , 


рове, хартия, дрехи, месо, яйца и т.н.). 
По този начин, ако притежавате ka- 
мион за превоз на дървени трупи и ре- 
шите да прекратите бизнеса с него, 
Впоследствие не може да го използва- 
те за друг Вид транспортна дейност 
(и ще се наложи да го продадете). От 
друга страна, Влаковете (с изключе- 
ние на пътническите) разрешават да 
се пренася почти Всичко. Сьщото се 
отнася и до някои модели самолети. 
Недостатькьт им обаче се състош В 
това, че са по-скъпи и пренасят много 
по-малко товар, отколкото Влаковете 
(дори от по-новите модели камиони). 
Какъв тип транспорт ще използ- 
Вате за превоза на Всеки отделен Вид 
стока, зависи от няКолКо фактора - 
разстоянието между обектите, геог- 


рафските особености, Количеството 
произвеждана продукция и финансови- 
те Ви Възможности. При по-къси раз- 
стояния е най-удачно да използвате 
Камиони. За по-дългите дестинации и 8 
случаите, Когато 
индустриалният #5 
обект произвежда 
по-голямо Количес- 
тво продукция — 
решението е изграждане 
на железница. Отново за по-дълги 
разстояния, но при транспортиране на 
пътници и по-малко Количество стока 
е удачно ползването на Въздушни пре- 
Возни средства. Обаче Когато Коли- 
честВото на продукцията е осезаемо 
и трябва да се пренесе отВъд океана, 
най-разумна е употребата на Кораби. 
Подобно на останалите 1усооп-и, 
Transport Giant предлага няколко режима 
на игра - Кампания, готова Карта или 
случайно генерирана Карта. Кампани- 
ите са общо три, като Всяка от тях 
се развива В Америка, Европа и Авст- 
ралия. Готовите Карти са по десети- 
на за Всеки от споменатите Конти- 
ненти. Когато започнете нова 
цгра, имате избор да посочите 
стартова дата. Най-ранната 
дата е 1850 г., а най-Къс- 
ната - 2000 г. От Време- 
Вия перцод зависи и Как- 
Ви транспортни средства 


ще имате на разположение. През 1850 
г. това са кервани, дилижанси, Вагони, 
дърпани от Животни, и платноходи. 
На по-късен етап се появяват първи- 
е парни локомотиви, после ди- 


рижаблите, парните Ко- 
раби и първите 
Камиони 


настъпването на "Уж 
ерата на реактивните 
самолети и влаковете стрели. 

От гледна точка на графиката 
Transport Giant не представлява нещо 
зашеметяващо. Обектите са предва- 
рително рендирани триизмерни образи. 
ПоВечето от тях изглеждат приятно 
за окото, макар през първите наколко 
десетилетия да са сравнително гроз- 
новати (но, така или иначе, такъв е 
бил Видът им по онова Време). ЗВукови- 
те ефекти са стандартното бибипка- 
не на Клаксони, тракане на железница 
и т.н. Музикалното оформление е на 
добро ниво – има над двайсет мелодии. 
Лично на мен Въобще не ми хареса изо- 
билцето от Кънтри песнички и ме ра- 
зочарова това, че не може да се избира 
Коя от тях да звучи. Разбира се, Винаги 
може да изключите музиката и 
да си пуснете онези мелодии, 
Които Ви харесват, от ди- 
ректорията на играта. 
ОсВен тоВа Ви съвет- 
Вам да я играете на 

максимална разделител- 

на способност, иначе на моменти екра- 
нът се претрупва от прозорци, Които 
закриват повечето игрална част. 

Както Вече Казах, 8 Transport Giant 
става Въпрос не за Какво да е, а за вла- 
кове, кораби, Камиони и самолети. Така 
че ако би гони носталгията по детски- 
те години или пък искате малко да поб- 
льскате стратегическа- 
та си мисъл - играта «й. 
е именно за Вас. 
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L.A. STREET RACING 


Заложи своя престиж! Заложи своята 
лъскава Кола! Заложи голяма сума пари! И 
стигни пръв до финала! Това са обещава- 
щите слова Към новия продукт на Groove 
Games и по-точно Към симулатора на 
състезателни Коли, носещ гръмкото заг- 
лавие LA Street Racing. 

Фабулата 8 компютърната игра, kak- 
то може би Вече се досещате, е да се 
превърнете В Краля на моторните гонки 
В Los Angeles. Вие се Вживявате В pona- 
та на надьхан и умел шофьор, готов на 
Всичко, само и само да бъде номер едно 
В своя град. По пътя Към славата ще Ви 
се наложи да се поизпотите доста (не 
преувеличавам!), да преборите цял Куп 
противници, да съберете Възможно най- 
добрите Возила и, разбира се, да победи- 
те „перфектния“ състезател със смеш- 
на фамилия - Май Реасоск (8 превод от 
английски Реасоск означава „паун“). 

За да сбъднете мечтата си, няма да 
Ви се наложи да обикаляте града В тър- 
сене на някой неблагоразумен тип, който 
да Ви предизвика и Вие с лекота да го 
биете. В LA Street Racing ще прекарвате 
по-голямата част от Времето си пар- 
Кирал В един от четирите престижни 
Квартали на ГА В чакане на някой идиот 
да Ви предизвика. 

След това обаче нещата загрубя- 
Ват. Определяте залога - В случая това 
най-често са чаркове от Вашата и на 
противника Кола - и състезанието за- 
почва. Естествено, другите сьстезате- 
ли не са свръхинтелигентни, но за смет- 
ка на това пък техните автомобили са 
по-добри от Вашето лично МПС. Ако сте 
хитър, ще съумеете да намерите цака- 
та на Всички тарикати, но това изиск- 
Ва Време и много нерви. Накрая, Когато 
победите, ще отмъкнете дадената пе- 
чалба и ако тя е чарк, ще си го инстали- 
рате на бръмчилото. Това 8 общи линџи 
са добре познатите ни благинКи - гуми, 
дВигател, нитро система и прочие. 
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Процесор: 
Видеокарта: 


Всичко това ще изживеете буквално 
на първия ред. С други думи, ще шофира- 
те от седалката на шофьора, Като ще 
Виждате Всичко, което и той Вижда - 
арматурното табло на Колата, своите 
ръце, Волана, страничните огледала и 
огледалото за задно Вижаане. Всъщност 
това е доста свежо хрумване, Което 
допринася за естествената атмосфера 
В играта. 

Друга свежа идея е създаването на 
реалистично усещане от шофирането. 
Докато при някои подобни игри това Bv- 
обще не се чувства, при ГА Street Racing 
несъмнено се усеща кога автомобилът 
Ви ес предно предаване и Кога със зад- 
но. Наред с това, ако случашно В реалния 
свят сте шофьор, ще установите, че 
повечето маневри, Които сте правили 
през живота си, са напълно реалистични 
и постижими и В самата игра, а това е 
едно наистина приятно изживяване! 

За съжаление дотук се изчерпват 
положителните страни на продукта, за- 
щото графиката 8 LA Street Racing е 
изненадващо постна. Същото може да 
се каже и за звуците, музиката и озбу- 
чаването В играта. Макар и тук-там да 
се забелязва някой и друг светъл лъч Във 
формата на интересен ефект или хуба- 
Во парче, В Крайна сметка преобладават 
слабите изпълнения. 

За финал ще споделя с Вас, че играта 
има своите преимущества и идейни Кон- 
цепции, но начинът, по Който е реализи- 
ран самият проект, е абсуроню нези о 
лен. И докато момчета- == 
та от Groove Games i 
се чудят kak ga no- з 
оправят сВоето 
отроче, лично аз . 
Ви препоръчвам 
да разцъкате някоя 
по-качествена игра 
Като NFS Carbon Han- 
ример. 
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Със залеза на игралните зали и Въз- 
хода на Компютърните игри флипери- 
те тихомьлком поеха Към забвенцето 
и напоследък рядко се появяват дори 
на компютърния екран. Единствената 
държава, В която флиперът продължава 
да е на почит, е Япония. Там се играе 
на „пачинко“ - автомати, Вдъхновени 
от ранните флипер машини, Когато 
Все още не са имали палки за Връщане 
на топчето назад Към игровото поле. 
При „пачинко“ играчът избира единс- 
тВено първоначалната траектория и 
сила на топчето, а рикоширането и 
натрупаният точков резултат са из- 
цяло В ръцете на шанса. Прости наг- 
лед, те са страшно пристрастяващи и 
именно този ефект е търсила фирма- 
та РорСар при създаването на своята 
най-нова игра - Peggle. 

Подобно на „пачинко“, Всяко от 55- 
те нива на Редде, разделени на 11 
различни свята, вдъхновени от различ- 
ни теми - от романтична приказка до 
Космически приключения и египетски 
мистерчи, – е осеяно с разноцветни ри- 
Коширащи елементи (пилони и плочки). 
Играчът разполага с девет топчета, 
koumo може да изстреля 8 избрана noco- 
Ка от горната част на екрана. Веднъж 
изстреляни, топчетата рикошират gu- 
Во Във Всеки елемент, с който се сблъс- 
кат, и рано или Късно достигат долна- 
та част, Където изпадат от екрана, и 
са завинаги изгубени. Или ако извадите 
Късмет, биват уловени от дВижеща се 
платформа и се Връщат Във Вашия ак- 
тив, след Което Всички улучени елемен- 
ти биват премахнати от нивото, пре- 
ди да изстреляте следващото топче. 


Елементите на екрана биват пре- 
димно два Вида - сини (обикновени) и 
оранжеви. Целта на играта е да премах- 
нете оранжевите елементи от нивото 
преди да Ви свършат Всички топчета. 
На Ваша помощ идват и Временно оцбе- 
тени ВъВ Виолетово топчета, увелича- 
ваши точкоВвия Ви актив, и по-Важните, 
зелени, В които се Крият бонуси. Всеки 
един от 11-те свята дава специфичен 
бонус - от експлозия на част от ни- 
Вото, или няколко топки наведнъж, до 
флиперни палки, с Които да се пазите 
от загуба на топче. Ако се справите с 


= і эт 


нелеката задача да премахнете Всички 
оранжеви елементи от еКрана, послед- 
ното Ви топче ще се бори за специален 
бонус между 10 000 и 100 000 точки, пре- 
ди да преминете Към следващото ниво. 

АКо успеете да се преборите със 
стандартните нива, пред Вас ще се 
отключат 75 нови предизвикателст- 
Ва, представляващи усложнена Версия 
на нивата, през Които сте преминалч. 
Предвиден е и мултиплейър, но само В 
пої seat Вариант срещу приятел, Който 
стои до Вас. 
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Удоволствие 44444A 


Минимални изиске 


500 MHz 

128 Мбайта 

32 Мбайта 

с поддръжка на DirectX 70 
15 Мбайта 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


Дисково пространство: 


Победата 8 Peggle е истинско npe- 
дцзвикателство, понеже на пръв поглед 
успехът Ви зависи изцяло от шанса. 
Почти невъзможно е да предскажете 
траекторията, В Която ще се насо- 
чи топчето Ви бб Всеки момент. To- 
Ва наистина е така, но от РорСар са 
постигнали много добър баланс между 
шанс и игрова тактика, така че много 
често е необходимо да предскажете В 
Коя посока топчето би рикоширало след 
първата си цел или пък да улучите дви- 
жещата се платформа, за да може да го 
използвате отново. При изпълняване на 
сложни изстрелвания, наречени Каскади, 
играта ще Ви Вьзнаграждава с Възтор- 
Жено поздравление и безплатни топки, 
koumo да увеличат шанса за победа. 

РорСар не напразно имат славата 
на един от най-добрите разработчици 
на casual игри. Подобно на предишните 
им предложения, Реддіе ще Ви зарадва с 
превъзходна графика, пъстри цветове, 
впечатляващ саундтрак, забавни nep- 
сонажи, които Ви служат Като „пъте- 
водители“ ВъВ Всеки един от светове- 
те, както и доста реалистичен физи- 
чески модел на дВижението на топче- 
то. Не се поддавайте на изкушението 
да определите играта като забавление 
за деца заради сладурския й вид - така 
ще изгубите Възможността да се за- 
бавлявате с една от най-оригиналните 
casual игри, излизали тази година. Ако 
пък сте почитател на флиперите, не 
пропускайте уникалния шанс аа се нас- 
ладите на японския им Вариант, зало- 
жен В геймплея на Peggle. 

Ще намерите играта на диска Към 
списанието. 


Апостол Апостолов 


Графика 
Звук 
Музика 
Геймплей 


Месечен масивен обзор 


Корейските безплатни онлайн ролеви 
игри са истинска епидемия, Която заплаш- 
Ва да превземе световния ММО пазар 8 
най-скоро Време. Въпреки че не могат да се 
сравняват с Величия от ранга на World ої 
Warcraft или Lord ої the Rings Online, Керва- 
нът om непрестанно излизащи безплатни 
онлайн ролеви игри от далечна Азия, напъл- 
но безплатни и издържащи се с продажба 
на игрови предмети, са сериозна алтер- 
натива на Комерсиалните игри и милиони 
геймъри Вече знаят, че могат да се забав- 
ляват не по-зле онлайн и без да плащат ме- 
сечната си лепта. Идилията би била пълна, 
ако тези безплатни игри можеха да се пох- 
Валят с Качествена графика - за сьжале- 
ние В повечето случи геймърите трябва да 
си „затворят очите за явните недоста- 
тъци. Играта Варре)г на Компанията Gala- 


Net е изкмоченџејбт тоба правило и се 
| у 


нарежда сред нйй-красивите безплатни 
ММО игри, i авани някога. 
Графиката... ех, тази графика! Само 
скрийншодіовете са достатъчни да 
Ви убедајћ, че става дума за наисти- 
на прффесионално нарисувана игра. 
Графиката й се доближава много 
74 4 до Визуалния стил на плате- 
А у ната Lineage || и не пропуска 
а » 


Възможност да Възнагради 
играчите си с превъзходни 
пейзажи, богати на детайли и 
привлекателни модели на персо- 
нажите и страховити чудовища, 
с koumo бързо да се разправите. 
“=> Моделите на оръжията и броните, 
Които са доста на брой и разнообраз- 

ни, са също толкова добре направени, 
помпозни на Вид и придават усещане- 
то за епична атмосфера, пропито В 
повечето азиатски игри. Добре ще 
е да разполагате със сравнително 
модерен Компютър, понеже В накоџ 
от гористите местности и В пре- 
населените градове броят Кадри 8 
секунда спада сериозно, Както и при 
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НАЙ-КРАСИВОТО БЕЗПЛАТНО MMORPG, 
СЪЗДАВАНО ДОСЕГА, БЕЗ СЪМНЕНИЕ! 
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Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 
Дисково пространство: 


битки с повече от дВама-трима противни- 
ци на екрана. Музиката е на прилично pab- 
нише, но малкият брой мелодии ме принуди 
да прибагна Към добрия стар М/патр. 

Ако графиката е предястието 8 една 
цгра, основното блюдо е именно геймпле- 
ят. А той, Както В повечето безплатни 
MMORPG игри, е сведен до намиране на 
нови чудовища за избиване и изпълняване 
на не особено богат набор от мисии, свеж- 
дащи се В повечето случаи до избиване на 
определен брой чудовища. Нека това не Ви 
разочарова твърде много, понеже батални- 
ят геймплей на Rappelz е сред най-добрите 
при безплатните ММОВРС. Освен нестан- 
дартните Класове, към които Вашият пер- 
сонаж може да спада, особено интересна 
e и механиката за развитие на персонажа 
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чрез битки – натрупания 
опит може да използва- 
те за заКупуване на го- 
лям брой активни и пасивни умения, или за 
увеличаване на нивото, Което на свой ред 
позволява да закупувате нови умения. Избо- 
рът на правилните умения е изключително 
Важен ие добре да се допитате до опитни 
чграчи и онлайн пътеводители из света на 
Rappelz, за да не се наложи по-Късно да npa- 
Вите нов персонаж. Интересна е и Концеп- 
цията за т.нар. Boost Chips – тях може да 
закупуВате срещу специални Гак точки, Ко- 
ито получавате В битки с трудни против- 
ници. Boost Chips се Вграждат 8 оръжието 
Ви и го подсилват спрямо определени про- 
тивници. Така може да създадете оръжие, 
Което да се разправи дори с най-силните 
Врагове само с няколко удара. 

Gala-Net се хвалят, че по Всяко Време 
на денонощието играта им е населена от 
десетки хиляди геймъри, но не очаквай- 
те да срещнете приятелски настроено 
общество. За съжаление геймплеят на 
Rappelz е насочен главно Към солова и cbc- 
тезателна игра и намирането на Компания 
от играчи, с които да си проправите път 
през по-сложните мисии и местности, е 
нелека задача. Повечето играчи биха Ви 
подминали, наместо да се присъединят Към 
Вас. Всеки, изглежда, се бори сам за побе- 
дата, но това не означава, че няма да из- 
Вадите Късмет и да си намерите приятел, 
с Когото да играете, още повече, че безп- 
латният геймплей е гаранция, че В Rappelz 
ще срещнете немалко бьлгари. Просто ще 
трябва да потърсите по-пърпеливо. 

Преди месец Rappelz разшири mepu- 
ториште си с нови местности, чудовища 
и още по-мощна екипировка благодарение 
на третия безплатен експанжън (Ас! |), 
Който разпространителят В Америка и 
Европа, Gala-Net, пусна за безплатно mez- 
лене В Интернет - обемът на цялата игра 
е над 1,5 Гбайта, така че се заредете с 
търпение. 
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